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摘 要 : 玩家 对 不 同类 型 游戏 的 偏好 会 受到 其 自身 特征 的 影响 。 游 戏 玩家 数量 ， 决 定 了 单 
机 游戏 模式 自主 性 更 高 ， 而 网 络 游戏 模式 集体 性 更 高 。 考 虑 到 个 体 主 义 倾向 个 体 强调 独 

立 ， 而 集体 主义 个 体 强 调 协 作 。 我 们 认为 玩家 个 体 主 义 -集体 主义 倾向 ， 可 能 会 影响 其 对 于 
单机 游戏 或 网 络 游戏 的 偏好 。 本 研究 利用 微 博 大 数据 ， 使 用 文本 分 析 的 方法 ， 骨 在 探讨 单 
机 游戏 玩家 及 网 络 游戏 玩家 微 博 中 个 体 主义 -集体 主义 倾向 词语 及 词类 表达 是 否 存 在 差异 ， 
并 希望 利用 这 些 特征 预测 玩家 对 单机 游戏 或 网 络 游戏 的 偏好 。 结 果 发 现 ， 单 机 游戏 玩家 微 
博 中 个 体 主 义 词类 词语 出 现 频 率 更 高 ， 而 网 络 游戏 玩家 微 博 中 集体 主义 词类 词语 出 现 频率 
更 高 。 利 用 机 器 学 习 方 法 ， 仪 用 个 体 主义 -集体 主义 词语 表达 做 自 变量 ， 可 预测 玩家 类 型 ， 
但 准确 率 较 低 。 本 研究 为 利用 微 博 大 数据 识别 用 户 对 游戏 的 偏好 提供 了 初步 证 据 ， 具 有 一 
定 的 应 用 价值 。 
关键 词 : 个 体 主义 -集体 主义 ; 单机 游戏 ， 网 络 游戏 ， 玩 家 类 型 ， 文 本 分 析 
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最 近 十 几 年 来 中 国 游戏 玩家 数量 飞速 上 涨 ， 调 查 显示 2015 年 游戏 玩家 总 数 
己 超过 5.3 亿 人 《“《 王 艳 , 2016) 。 游 戏 开 发 商 不 断 推 行 出 多 种 多 样 的 游戏 ， 以 满 
足 市 场 中 的 不 同 需求 。 从 玩家 数量 角度 来 划分 ， 游 戏 的 种 类 可 大 致 分 为 单机 游 
戏 及 网 络 游戏 ， 在 本 研究 中 ， 单 机 游戏 指 只 有 一 个 玩家 参与 的 游戏 ， 而 网 络 游 
戏 指 有 多 名 玩家 同时 在 线 并 且 可 以 发 生 互动 的 游戏 。 

日 常生 活 中 ， 我 们 观察 到 单机 游戏 玩家 和 网 络 游戏 玩家 似乎 是 不 同 的 人 
群 。 换 句 话说， 一 部 分 玩家 更 倾向 于 选择 单机 游戏 ， 而 另 一 部 分 玩家 更 倾向 于 
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选择 网 络 游戏 。 为 什么 人 们 会 偏好 不 同类 型 的 游戏 ?前 人 研究 证 实 ， 玩 家 对 游 
戏 的 选择 受到 其 个 体 特征 的 影响 ， 玩 家 会 选择 与 自身 特性 更 匹配 的 游戏 (Chory 


& Goodboy, 2011; Fang & Zhu, 2011) 。 

单机 游戏 及 网 络 游戏 最 本 质 的 不 同 之 处 在 于 能 否 获 取 其 他 玩家 的 支持 。 对 
于 单机 游戏 来 说 ， 玩 家 需 依靠 自身 完成 任务 ， 因 此 独立 性 更 高 ， 而 对 于 网 络 游 
戏 来 说 ， 玩 家 间 可 以 进行 互动 并 联合 完成 任务 ， 因 此 集体 性 更 高 。 因 此 ， 偏 好 
单机 游戏 的 玩家 可 能 更 喜欢 独立 完成 任务 ， 而 偏好 网 络 游戏 玩家 可 能 更 喜欢 在 
集体 中 完成 任务 。 两 类 玩家 在 这 一 特征 上 差异 的 或 许可 以 用 心理 学 领域 中 个 体 
主义 -集体 主义 倾向 的 概念 来 概括 。 研 究 中 普遍 认为 ， 个 体 主 义 倾向 个 体 ， 更 关 
注 自身 的 自主 性 和 独特 性 ， 而 集体 主义 倾向 个 体 ， 更 关注 群体 的 利益 和 成 员 间 
的 协作 ( 苏 红 , 任 孝 鹏 , 2014; Oyserman, Coon, & Kemmelmeier, 2002; Hofstede, 
1991) 。 因 此 ， 对 于 偏好 单机 游戏 的 玩家 ， 他 们 个 体 主 义 倾向 可 能 更 高 ， 而 对 
于 偏好 网 络 游戏 的 玩家 ， 他 们 和 集体 主义 倾向 可 能 更 高 。 换 句 话说 ， 我 们 认为 ， 
玩家 个 体 主义 -集体 主义 倾向 ， 可 能 会 影响 其 对 于 单机 游戏 或 网 络 游戏 的 偏好 。 

前 人 对 于 个 体 主义 -集体 主义 倾向 测量 主要 采用 自我 报告 CTriandis & 
Gelfand, 1998) ， 或 者 实验 任务 的 方式 〈Talhelm et al., 2014) 测 得 。 然 而 ， 这 
些 研究 的 结果 可 能 受到 实验 者 效应 、 社 会 赞许 性 等 影响 。 最 近 一 些 研究 ， 利 用 
大 数据 的 方式 ， 描 绘 出 谷歌 图 书 数据 库 中 特定 词语 出 现 频 率 随 年 份 迁 移 的 变化 
趋势 ， 实 现 了 国家 层面 个 体 主义 -集体 主义 倾向 变化 趋势 的 量化 评估 
(Greenfield, 2013; Zeng & Greenfield, 2015) 。 这 种 研究 方式 为 个 体 主义 -集体 
主义 倾向 的 测量 提供 了 新 的 思路 。 因 此 ， 本 研究 中 ， 我 们 采用 了 类 似 的 方式 ， 
从 玩家 大 量 的 微 博文 本 中 ， 计 算出 个 体 主 义 -集体 主义 相关 词语 及 词类 的 词 频 ， 
最 终 希 望 通过 利用 这 些 词 频 特征 预测 玩家 更 偏好 单机 游戏 还 是 网 络 游戏 。 

本 研究 共有 两 个 目的 ， 第 一 个 目的 是 ， 探 究 单机 游戏 及 网 络 游戏 玩家 微 博 
表达 中 ， 个 体 主 义 及 集体 主义 关键 词 及 词类 表达 的 差异 。 我 们 认为 单机 游戏 有 
更 多 个 体 主义 的 词语 表达 ， 网 络 游戏 玩家 有 更 多 集体 主义 的 词语 表达 。 具 体 假 
设 如 下 : H1) 网 络 游戏 玩家 ， 表 达 出 更 多 “我 们 ”， 单 机 游戏 玩家 ， 表 达 出 更 多 
“FR”; H2) 网 络 游戏 玩家 ， 表 达 出 更 多 集体 主义 倾向 词类 词语 如 “帮助 ， 友 情 ” 
等 ， 单 机 游戏 玩家 ， 表 达 出 更 多 个 体 主 义 倾向 词类 词语 如 “自主 ， 个 性 ”等 。 


第 二 个 目的 ， 也 是 更 主要 的 目的 是 ， 使 用 机 器 学 习 的 方法 ， 利 用 个 体 主义 
及 集体 主义 关键 词 及 词类 表达 预测 玩家 单机 游戏 及 网 络 游戏 的 选择 。 
2 Fre 
2.1 游戏 筛选 

在 本 研究 中 ， 单 机 游戏 玩家 特 指 “ 太 吾 绘 卷 ”( 单 人 策略 角色 扮演 游戏 ， 
SRPG) 游戏 玩家 。 网 络 游戏 玩家 特 指 “ 逆 水 寒 ”( 大 型 多 人 在 线 角 色 扮 演 游戏 ， 
MMORPG) 游戏 玩家 。 

对 单机 游戏 及 网 络 游戏 的 选取 有 以 下 考虑 : D) 我 们 参考 了 一 些 网 站 中 的 热 
门 游戏 排名 ， 发 现在 中 国 ， 在 当前 时 段 ， 这 两 个 游戏 属于 热门 游戏 ，2)“ 太 看 
绘 卷 "? 和 “逆水 寒 " 者 是 国产 电脑 端 游戏 ， 都 在 18 年 9 月 左右 发 行 或 上 线 ， 都 是 
古风 背景 ， 具 有 一 定 的 可 比 性 ; 3)“ 太 各 绘 卷 "只 有 单 人 模式 ,“ 逆 水 寒 " 只 有 网 
络 模式 ， 一 些 热 门 游 戏 如 “我 的 世界 "， 既 有 单机 模式 ， 也 有 网 络 联机 模式 ， 而 
本 研究 希望 把 * 单 人 ， 多 人 在 线 ” 两 种 玩家 区 分 ， 因 此 不 考虑 纳入 这 些 游戏 。 
2.2 玩家 微 博 数据 获取 

在 微 博 上 分 别 搜索 以 下 两 个 关键 词 : 1) 对 单机 〈“ 太 吾 绘 卷 ") 玩家 来 说 ， 
AERA CK E ARP. 2) 对 网 游 〈“ 逆 水 寒 ") 玩家 来 说 ， 关 键 词 为 '# 逆 水 寒 
#*。 利 用 扑 虫 的 方式 把 提 到 该 关键 词 的 用 户 信 息 和 微 博 文本 抓 下 来 ， 即 可 得 到 
单机 玩家 及 网 游玩 家 数据 。 

在 微 博 中 定位 玩家 时 ， 主 要 有 以 下 两 点 考虑 : D 用 户 在 微 博 上 提 到 某 一 游 
戏 ， 如 微 博 文本 中 出 现 “ 太 吾 绘 卷 ”"，” 并 不 一 定 代表 该 用 户 是 太 吾 绘 卷 的 玩家 。 
但 是 如 果 用 户 微 博文 本 中 出 现 的 是 “# 太 吾 绘 卷 #*， 则 说 名 该 用 户 参 与 了 该 游戏 
的 话题 讨论 ， 而 参与 话题 讨论 的 用 户 ， 据 我 们 不 完全 观察 推断 其 很 大 概率 是 该 
游戏 的 玩家 。 因 此 在 搜索 玩家 时 ， 我 们 使 用 的 关键 词 是 # 太 吾 绘 卷 #" 及 ' 和 # 逆 水 
RH’; 2) 对 于 搜 到 的 用 户 账号 ， 会 去 掉 其 中 的 加 V 账号 ， 即 主播 、 俱 乐 部 、 
游戏 制作 运营 方 官方 微 博 账 号 。 因 为 这 些 账 号 属于 公众 媒体 ， 其 微 博 表达 方式 
和 大 众 玩 家 会 不 太一 样 ， 并 可 能 会 污染 研究 结果 ， 因 此 了 予以 剔除 。 

最 终 我 们 共 得 到 124 名 单机 游戏 〈“ 太 寿 卷 绘 ") 玩家 的 微 博 数据 ， 及 1000 
名 网 络 游戏 〈“ 首 水 寒 ") 玩家 的 微 博 数据 。 


关于 为 什么 两 类 玩家 数据 量 差异 这 么 大 A 10 倍 ) ， 我 们 认为 可 能 的 解释 
Re, ju COKE”) 的 官方 微 博 经 常会 有 一 些 转 发 抽 点 券 的 活动 ， 因 此 参与 
该 游戏 话题 的 网 游玩 家 数量 就 会 更 多 。 而 对 于 单机 游戏 CREAR) ， 没 有 
什么 官方 活动 ， 仅 赁 玩家 自愿 参与 游戏 话题 讨论 ， 因 此 相对 数量 就 会 更 少 。 这 
个 事实 说 明 ， 如 果 想 要 用 游戏 相关 的 表达 定位 游戏 玩家 ， 特 别 是 单机 游戏 玩家 
是 较 难 的 ， 因 为 微 博 中 对 游戏 进行 表达 的 人 相对 是 少数 。 因 此 ， 间 接 反映 了 本 
研究 意义 一 一 如 果 可 以 利用 用 户 日 常 表达 预测 其 对 游戏 的 偏好 ， 则 可 以 应 用 到 
更 广泛 的 用 户 群体 中 。 

2.3 玩家 样本 选择 

我 们 在 1000 个 网 游玩 家 中 随机 抽取 120 名 玩家 ， 作 为 研究 中 分 析 的 网 游玩 
家 样本 。 而 单机 玩家 样本 为 124 名 玩家 。 

我 们 之 所 以 抽取 部 分 网 游玩 家 进行 分 析 ， 是 因为 考虑 到 原始 单机 玩家 和 网 
游玩 家 样本 数量 差距 较 大 ， 可 能 造成 之 后 差异 性 检验 的 偏差 。 因 此 我 们 选择 从 
中 抽出 一 部 分 样本 ， 与 单机 玩家 样本 量 进行 匹配 。 

所 有 网 游玩 家 样本 的 微 博 注册 年 的 平均 值 为 2010.45 (SD=0.62) ， 其 中 男 
性 占 比 26.3%， 与 抽出 的 网 游玩 家 样本 差异 不 大 《〈 微 博 注 册 年 : M=2010.38， 
SD=0.63; 男性 占 比 : 27.50%) ， 因 此 可 以 认为 研究 中 分 析 的 网 游玩 家 样本 可 
以 代表 整体 网 游玩 家 样本 。 

2.4 特征 值 提取 

对 微 博 数据 的 分 析 ， 即 对 微 博 中 抽取 特征 值 的 分 析 。 我 们 从 玩家 微 博 中 提 
取 的 特征 值 可 分 为 两 大 部 分 : 1) 用 户 特征 ， 即 从 用 户 状 态 中 提取 出 的 特征 ， 包 
括 每 一 个 用 户 的 性 别 、 微 博 注 册 年 、 粉 丝 数 、 互 粉 数 、 关 注 数 、 点 赞 数 ，2) 微 
博 表达 特征 ， 即 从 用 户 微 博 文本 中 提取 出 的 特征 ， 包 括 每 一 个 用 户 总 微 博 数 
量 、 原 创 微 博 数 量 、 原 创 微 博 总 字数 ,，“ 我 " 词 频 、“ 我 们 ” 词 频 、 个 体 主义 词典 
中 词语 词 频 、 和 集体 主 义 词典 中 词语 词 频 。 对 特征 值 的 提取 使 用 python 程序 实 
现 。 

我 们 之 所 以 选择 这 些 特征 值 ， 主 要 是 基于 研究 目的 和 假设 。 我 们 特别 关注 
的 是 ，1) 个 体 主义 -集体 主义 词语 表达 频率 ; 20 个 体 主 义 -集体 主义 词类 表 
达 ， 即 个 体 主 义 词典 中 的 词语 词 频 、 集 体 主 义 词典 中 的 词语 词 频 ， 是 否 会 在 单 


机 玩家 和 网 游玩 家 群体 中 出 现 差 异 。 对 微 博文 本 特征 值 的 提取 ， 仅 使 用 用 户 原 
创 微 博 ， 因 为 原创 微 博 更 能 反应 用 户 本 身 特征 。 


参考 前 人 文献 ， 选 择 “ 我 “我 们 ”分 别 代表 个 体 和 集体 主义 倾向 词语 (Dwell 
etal., 2011) ， 选 择 “ 不 同 ”“ 独 立 ” 等 词 形成 个 体 主义 词典 ， 选 择 “ 一 起 ” 
“家 了 许 ” 等 词 形成 集体 主义 词典 ， 词 典 中 包含 的 其 他 词 见 表 1 (Xu & 


Hamamura, 2014; Twenge, Campbell, & Gentile, 2012; 包 寒 吴 霜 等 ，2018) . 


表 1 个 体 主义 词典 及 集体 主义 词典 词 列 表 


词 列 表 


[不 同 , 成 就 ,独立 , 能力 ' 
个 体 主义 词典 ALA, 个 性 , 权力 , 多样 化 , 特 立 独 行 , 自 立 ,， 多 元 化 ,独自 ,， 
竞争 , 单独 ', ' 自 主 ', 'E 


;小资 , ' 不 一 样 , RE, "权利, 开放， 


由 ,独处 ,创新 , 个 体 ,独特 , 自己] 


[AA 传统 , 亲情 协作, ACRES ARAS 


ZAIN 


4 
ET 
RE 
ET 


"u x, ' 
群众 , 义务, HU "ELE SEU, 共同 , 团队 ,上 共度, 亲近, IR 
集体 主义 词典 

从 "归属, RUP, 友情 无私， 分 享 ， 协 同 , 合作， 帮助 ,， 


*, 顺从, 团体， 互助 ,奉献 ， 团 


集体 


zh 一 起 ，， HVE] 


2.5 分 析 
OD 差异 性 检验 


为 了 探究 两 类 玩家 用 户 特征 及 微 博 表达 特征 的 差异 ， 使 用 python 中 的 计算 
函数 ， 对 单机 玩家 及 网 游玩 家 微 博 数据 中 提取 的 特征 值 “ 如 微 博 中 “我 "出 现 的 


词 频 ) 进行 差异 性 检验 。 因 为 所 有 特征 值 的 分 布 均 不 符合 正 态 分 布 ， 因 此 对 所 
有 变量 进行 曼 - 惠 特 尼 U 检验 。 


(2) 预测 玩家 类 型 


利用 机 器 学 习 中 SVM 方式 ， 抽 取 玩 家 微 博 表达 中 若干 特征 值 《 如 性 别 ) 
作为 自 变 量 ， 来 预测 玩家 类 别 〈 因 变量 ) 。 对 于 自 变 量 的 选择 有 两 点 考虑 ，1) 
根据 差异 性 检验 的 结果 ， 挑 选 在 两 类 玩家 间 有 差异 的 特征 值 ，2) 选取 研究 比较 


关注 的 特征 值 。 其 中 ， 考 虑 到 词 频 特 征 值 的 原始 数值 过 小 ， 使 用 词 频 特 征 值 作 


为 自 变量 时 ， 将 其 原始 数据 乘 以 100 后 再 使 用 。 对 因 变 量 的 处 理 为 ， 把 单机 玩 
家 编码 为 “0”"， 把 网 游玩 家 编码 为 “1”。 

随机 抽取 所 有 样本 《样本 中 即 包括 单机 玩家 及 网 游玩 家 ， 共 244 名 玩家 ) 
中 的 80% 作 为 训练 集 ， 剩 余 20% 作 为 测试 集 。 输 入 训练 集 的 自 变 量 和 因 变 量 ， 
利用 SVM 方式 进行 学 习 ， 得 到 预测 模型 。 之 后 利用 该 模型 ， 输 入 测试 集 的 自 
变量 ， 预 测 其 因 变量 《 即 玩家 类 型 ) 。 最 后 ， 使 用 准确 预测 数量 除 以 总 预测 数 
量 得 到 模型 准确 率 ， 作 为 模型 评估 的 标准 。 准 确 率 越 高 ， 代 表 该 模型 对 玩家 分 
类 的 预测 更 好 。 

考虑 到 研究 中 样本 量 较 小 ， 使 用 单 次 抽样 对 应 的 模型 预测 ， 可 能 会 产生 较 
大 偏差 。 因 此 我 们 共 随 机 抽取 500 个 训练 集 ， 形 成 500 个 模型 ， 并 计算 每 个 模 
型 的 准确 率 ， 然 后 取 500 个 准确 率 的 平均 值 作为 最 终 模 型 评估 指标 。 

3 结果 
3.1 差异 性 检验 结果 

两 类 玩家 微 博 数 据 中 提取 的 特征 值 的 描述 性 统计 结果 及 差异 性 检验 结果 如 
表 2 所 示 。 

对 于 用 户 特征 来 说 ， 我 们 发 现 单 机 玩家 中 男性 玩家 稍 多 CH 54.84%) ， 而 
网 游玩 家 中 男性 玩家 非常 少 〈 占 27.50%) ; 单机 玩家 的 互 粉 数 (p.010 FIX 
TER (p<0.05) 显著 高 于 网 游玩 家 ， 而 两 类 玩家 微 博 注册 年 均 为 2010 FÆ 
右 ， 没 有 显著 差异 。 

对 于 微 博 表达 特征 来 说 ， 我 们 发 现 两 类 玩家 的 总 微 博 数 没 有 显著 差异 。 但 
是 单机 玩家 原创 微 博 数 (p<0.01) 和 原创 微 博 总 字数 (p<0.05) 显著 高 于 网 游 
玩家 。 对 个 体 主 义 - 集 体 主义 词语 表达 来 说 ， 网 游玩 家 微 博 中 出 现 的 “我 ”(p<< 
0.01) “RAI? Co<0.05) 两 个 词 的 词 频 更 高 。 对 个 体 主义 -集体 主义 词类 表达 来 
说 ， 单 机 玩家 微 博 中 表达 个 体 主义 词典 中 词语 的 词 频 更 高 (p<0.05) ， 而 网 游 
玩家 微 博 中 表达 集体 主义 词典 中 词语 的 词 频 更 高 (p<0.05) 。 

表 2 两 类 玩家 特征 值 描 述 统计 及 差异 检验 结 
MAL REBAR") Di 


网 游 〈“ 逆 水 寒 ") 玩家 
家 


特征 值 M SD M SD p 


FAP FF AE 


微 博 注册 年 2010.38 
性 别 1.45 
RRL 1144.98 
粉丝 数 1826.28 
互 粉 数 175.54 
关注 数 523.53 

th IHE TUA FFE 

总 微 博 数 6920.56 

原创 微 博 数 1830.73 

原创 微 博 总 字数 56103.65 
“我 " 词 频 # 184.87 

“我 们 ” 词 频 # 18.77 

个 体 主义 词典 词 频 # 47.97 


in 


EK ESC ia] Htc is] yit 49.47 


0.63 


0.50 


3718.99 


6573.52 


142.72 


396.97 


3282.46 


1142.83 


37721.78 


57.03 


12.35 


22.79 


39.54 


2010.43 


1.73 


511.78 


1289.84 


129.69 


451.52 


7059.78 


1759.09 


53537.48 


205.26 


22.45 


43.58 


53.56 


0.64 


0.45 


917.37 


3156.41 


115.02 


313.22 


5220.41 


2575.34 


53601.62 


60.50 


15.62 


20.20 


35.73 


0.29 
0.00 
0.09 
0.34 
0.00" 


0.04* 


0.17 
0.007 
0.02” 
0.00™ 
0.02* 
0.03* 


0.02* 


备注 : 


27.50% 。 


个 体 主 义 词典 : 包括 ' 不 一 样 ' 等 词 ， 有 具体 词 


见 文中 方法 部 分 。 


集体 主义 词典 : 包括 一 起 ` 等 词 ， 具 体 词典 见 文中 方法 部 分 。 


p 值 由 对 两 类 游戏 玩家 从 个 特征 值 进 


* p<0.05, ** p<0.01. 


# 为 方便 呈现 ， 表 中 所 示 特 征 值 的 M 及 SD 为 原始 数值 的 10000 fi. 


3.2 预测 玩家 类 型 结果 


行 曼 - 惠 特 尼 U 检验 得 到 。 


性 别 : 男性 =1， 女 性 =2。 其 中 单机 玩家 中 ， 男 性 占 54.8490 网 游玩 家 中 ， 男 性 占 


利用 机 器 学 习 中 SVM 方式 ， 抽 取 微 博 数据 中 的 若干 特征 值 作 为 自 变 量 ， 


使 用 玩家 类 型 作为 因 变 量 ， 进 行 模型 学 习 ， 并 预测 测试 集中 玩家 类 型 ， 结 果 如 
表 3 所 示 。 可 以 看 到 ， 仅 使 用 性 别 作为 自 变 量 ，500 个 模型 预测 的 平均 准确 率 
达到 63.43%。 仅 使 用 个 体 主 义 -集体 主义 表达 集 ， 即 使 用 “我 ”我们 ?" 词 频 ， 个 体 


主义 词典 词 频 ， 集 体 主义 词典 词 频 四 个 特征 值 作 为 自 变 量 ， 模 型 预测 的 平均 准 
确 率 达到 55.13%。 但 是 使 用 性 别 ， 和 个 体 主 义 -集体 主义 表达 集 ， 即 使 用 五 个 
特征 值 作为 自 变量 ， 模 型 预测 的 平均 准确 率 为 63.41%， 较 只 有 性 别 做 自 变 量 的 
预测 模型 并 没有 更 高 的 提升 。 
表 3 用 微 博 中 特征 值 预测 玩家 类 型 的 准确 率 
准确 率 
特征 值 〈 自 变量 ) M SD 
性 别 63.43% 6.2696 
个 体 主义 -集体 主义 表达 外 
性 别 及 个 体 - 集 体 主义 表达 集 63.41% 5.86% 
备注 : 
个 体 主义 -集体 主义 表达 集 : 其 中 共 包 括 4 个 特征 值 ， 
“我 ” 词 频 、“ 我 们 ” 词 频 、 个 体 主义 词典 词 频 、 集 体 主义 
词典 词 频 。 
性 别 及 个 体 -集体 主义 表达 集 : 共 包 括 5 个 特征 值 。 
准确 率 = 正 确 预测 数 / 总 预测 数 。 准 确 率 的 M 及 SD 由 
500 次 随机 抽样 预测 结果 得 到 。 


55.13% 6.55% 


pim 


4 讨论 

在 本 研究 中 ， 我 们 从 124 名 单机 游戏 COREE) 玩家 及 120 名 网 络 游 
XX CKE) 玩家 的 微 博 数 据 中 提取 出 个 体 主义 -集体 主义 词语 表达 频率 、 个 
体 主 义 -集体 主义 词类 表达 频率 等 特征 值 。 然 后 对 两 类 玩家 的 特征 值 进行 差异 性 
检验 。 最 终 使 用 机 器 学 习 的 方法 ， 利 用 特征 值 完成 对 玩家 游戏 偏好 的 分 类 。 结 
果 显 示 ， 网 游玩 家 在 微 博 中 会 表达 出 更 多 集体 主义 词语 ， 以 及 集体 主义 词类 词 
语 ; 而 单机 游戏 玩家 会 表达 出 更 多 个 体 主义 词类 词语 。 使 用 微 博 中 个 体 主 义 - 集 
体 主义 表达 做 自 变 量 建 模 ， 对 玩家 游戏 偏好 的 分 类 的 准确 率 ， 为 55% 左 右 。 但 
是 使 用 性 别 做 自 变 量 建 模 ， 对 玩家 游戏 偏好 的 分 类 准确 率 更 高 ， 为 63% 左 右 。 

本 研究 的 第 一 个 目的 是 ， 探 究 单机 游戏 及 网 络 游戏 玩家 微 博 表达 中 ， 个 体 
主义 及 集体 主义 关键 词 及 词类 表达 的 差异 。 我 们 认为 单机 游戏 有 更 多 个 体 主义 
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的 词语 表达 ， 网 络 游戏 玩家 有 更 多 集体 主义 的 词语 表达 。 我 们 的 研究 结果 基本 
证 实 了 研究 假设 ， 发 现 网 络 游戏 玩家 ， 在 微 博 中 表达 出 更 多 “我 们 "”， 及 更 多 集 
体 主义 倾向 词语 如 帮助， 友情? 等， 而 单机 游戏 玩家 ， 在 微 博 中 表达 出 更 多 个 
体 主义 倾向 词语 如 “自主 ， 个 性 ”等 。 同 时， 结果 发 现 单机 游戏 玩家 原创 微 博 数 
量 ， 原 创 微 博 字 数 也 多 于 网 络 游戏 玩家 。 更 喜欢 在 公众 场所 发 表 自己 的 观点 ， 
被 认为 是 一 种 表达 自身 独特 性 的 行为 (Ho & Dempsey, 2010) 。 因 此 ， 这 些 原 
创 微 博 数 量 特征 同样 说 明 ， 单 机 游戏 玩家 具有 更 高 的 个 体 主 义 倾 高 。 然 而 ， 在 
我 们 的 结果 中 发 现 了 一 个 和 预期 假设 不 太 相 符 的 结果 ， 即 网 络 游戏 玩家 也 会 在 
微 博 中 表达 出 更 多 “我 *。 对 此 ， 一 个 可 能 的 解释 是 ， 单 机 游戏 玩家 在 表达 自我 
时 可 能 不 经 常 使 用 主语 ， 比 如 “今天 吃 了 夜宵 真 开心 ”这样 缺乏 主语 的 表达 在 偏 
口语 化 的 微 博 表达 中 是 可 能 出 现 的 。 综 合 以 上 结果 ， 与 Chory 和 Goodboy 
(2011) 研究 一 致 ， 本 研究 再 次 证 实 了 游戏 玩家 个 体 特质 会 影响 到 其 对 于 游戏 
的 选择 ， 且 玩家 会 倾向 于 选择 和 自身 特性 更 为 匹配 的 游戏 。 有 具体 来 说 ， 研 究 发 
现 个 体 主义 倾向 者 偏好 单机 游戏 ， 而 集体 主义 倾向 者 偏好 网 络 游戏 。 

本 研究 的 第 二 个 目的 ， 也 是 更 主要 的 目的 是 ， 使 用 机 器 学 习 的 方法 ， 利 用 
个 体 主 义 及 集体 主义 词语 及 词类 表达 预测 玩家 单机 游戏 及 网 络 游戏 的 选择 。 结 
果 发 现 使 用 个 体 主义 -集体 主义 文本 表达 的 方式 训练 出 的 模型 可 以 预测 玩家 类 
型 ， 但 是 其 准确 率 仅 略 高 于 随机 水 平 。 可 能 是 因为 即便 是 同一 类 玩家 ， 个 体 间 
差异 也 是 非常 大 的 ， 特 征 值 较 大 的 标准 差 也 间接 反映 出 这 个 事实 。 需 要 提 到 的 
一 点 是 ， 目 前 用 来 训练 模型 样本 量 非常 小 ， 如 果 增 加 样本 量 ， 或 许可 以 提高 预 
测 精度 。 同 时 ， 预 测 样本 量 也 非常 小 ， 如 果 以 目前 的 模型 预测 上 万 名 没有 目标 
值 的 微 博 用 户 ， 并 得 到 他 们 对 于 单机 游戏 或 者 网 游 的 偏好 ， 尽 管 准 确 率 只 达到 
60%， 但 是 成 功 预测 的 数量 也 会 比较 可 观 。 除 此 之 外 ， 本 研究 中 结果 发 现 ， 单 
机 游戏 和 网 络 游戏 玩家 群体 性 别 差异 非常 大 ， 因 此 之 后 的 研究 中 如 果 要 讨论 玩 
家 类 型 ， 性 别 是 一 个 应 该 考虑 在 内 的 变量 。 总 而 言 之 ， 虽 然 目前 的 模型 还 可 以 
进一步 完善 ， 但 已 经 具备 一 定 的 应 用 价值 。 

综 上 所 述 ， 本 研究 发 现 微 博 表达 中 个 体 主 义 倾向 高 的 玩家 ， 更 偏爱 单机 游 
戏 ， 而 微 博 表达 中 集体 主义 倾向 高 的 玩家 ， 更 偏好 网 络 游戏 。 利 用 微 博 表达 中 
的 个 体 主义 -集体 主义 词语 ， 及 玩家 性 别 可 预测 玩家 对 单机 或 网 络 游戏 的 偏好 ， 
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但 是 预测 准确 率 还 需 进 一 步 提高 。 本 研究 通过 不 同类 型 玩家 的 分 析 ， 实 现 游戏 
玩家 类 型 的 预测 ， 可 应 用 于 游戏 广告 的 投放 ， 有 具有 一 定 的 商业 应 用 价值 。 
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Use individualism-collectivism words in Weibo to predict players’ 


preference for single player game or online game 


ZHANG Weibin'?; WANG Jiazhou 3; SA Qieer 3; WANG Xinrui? 3; DAI Qilong2 3 ZHU 
Tingshao! 3 
(^ CAS Key Laboratory of Behavioral Science, Institute of Psychology, Beijing 100101, China) 
(? CAS Key Laboratory of Mental Health, Institute of Psychology, Beijing 100101, China)) 


C Department of Psychology, University of Chinese Academy of Sciences, Beijing 100049, China) 


Abstract: Players’ preferences for different types of games are influenced by their own 
characteristics. The number of players determines that the mode of single player game is more 
independent, while the mode of online game mode is more collaborative. Given that individualism 
individuals tend to emphasize independence, collectivism individuals emphasize collaboration. 
We hypothesized that players’ individualism-collectivism tendency may affect their preference for 
single player game or online game. This study used Weibo user’s data to explore whether there 
was a difference in individualism-collectivism words expressions between single player game 
players and online game players. Then we used these features to predict players' single player or 
online game preferences. The result showed that single player game players expressed more 
individualism words in Weibo, while online game players expressed more collectivism words. 


Using machine learning method, individualism-collectivism words expressions could predict 
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players type, but accuracy of the model was low. This study provided preliminary evidence for 
using Weibo data to identify users' preference for games, thus had certain application value. 
Keywords: individualism-collectivism; singer player game; online game; player type; content 


analysis 
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